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RESUMO

O presente estudo teve como objetivo examinar o impacto de um modelo
hibrido de ensino, composto pelo Modelo de Educacdo Desportiva e 0 Modelo
de Competéncia para Jogos de Invasdo, na aprendizagem do andebol. A
amostra do estudo foi composta por 24 estudantes (16 meninos e 8 meninas),
com idades compreendidas entre 10 e 12 anos, de uma escola publica
localizada no norte de Portugal. Os dados foram recolhidos a partir de analise
de video gravada durante as aulas e foram tratados estatisticamente no
programa SPSS versdo 24. O instrumento de avaliagdo empregue foi baseado
no instrumento de avaliagéo utilizado no estudo de Tallir et al. (2007), que por
sua vez foi construido tendo o Game Performance Assessment Instrument
criado por Oslin et al. (1998). Foram calculados os valores de média e desvio
padrdo de cada comportamento de jogo analisado. Uma vez que os dados
mostraram ndo-normalidade, foi utilizado o teste ndo-paramétrico de Wilcoxon
para medir diferencas entre pré-teste e pos-teste. Os resultados obtidos
mostraram uma melhoria na performance do jogo e um incremento no
envolvimento de jogo dos alunos durante as partidas. Em consonancia com
resultados de investigacdo anterior, 0 modelo hibrido utilizado neste estudo
pode promover melhorias no desempenho e na participacdo. Investigacdes
futuras deverdo usar pesquisas longitudinais e que englobem simultaneamente

aspectos quantitativos e qualitativos da analise da performance.
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ABSTRACT

This study aimed to examine the impact of a hybrid teaching model, composed
of the Sport Education Model and the Invasion Games Competency Model, on
students’ learning of handball. The participants in this study were 24 students
(16 boys and 8 girls), aged between 10 and 12 years-old, from a public school
located in the north of Portugal. Data were collected from recorded videotape
images collected during physical education lessons and were treated
statistically in the SPSS version 24 program. The game assessment instrument
used in this study was based on the protocols used by Tallir et al. (2007), which
were grounded on the Game Performance Assessment Instrument created by
Oslin et al. (1998). Means and standard deviation values were computed for
each game variable assessed. As the data showed no normality, differences
between pre-test to post-test scores were computed by using a non-parametric
Wilcoxon Test. The students improved both their game performance and game
involvement from pre-test to post-test. In parallel with findings of previous
research, the hybrid model used in this study was efficient in the promotion of
game performance and game involvement. Future research should use more
longitudinal research designs and combine quantitative and qualitative methods

to reach a deeper understanding of students’ performance development.
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|. INTRODUCAO






1. Justificativa e pertinéncia

Historicamente, o ensino do desporto nas aulas de Educacgéo Fisica teve
sua atividade cotidiana marcada pela presenca de correntes
comportamentalistas. Os modelos usados, em sua maioria, eram
caracterizados pela sua diretividade, colocando o aluno como aprendiz passivo
e alcando o professor ao papel de protagonista da pratica. Em modelos dessa
natureza, todas as responsabilidades de gestéo, organizacao, e transmissao de
conteudo cabem ao docente. Ao aluno, apenas a responsabilidade de executar
as tarefas propostas. O grau de autonomia, percepgao e relacionamento entre
os alunos sendo, portanto, minimo (Hastie & Mesquita, 2006).

O Modelo de Instrucdo Direta (MID) representa de forma fiel os
pressupostos explicitados acima, e foi, indubitavelmente, a ferramenta mais
utilizada por professores ao longo das Ultimas décadas (Baumann, 1988). Além
de centralizar decisbes e responsabilidades nas maos dos instrutores, essa
forma de transmissdo de conteddo era baseada no ensino da técnica
descontextualizada do ambiente do jogo, representando um aprendizado sem
significado, em muitas ocasides.

De acordo com Graga e Mesquita (2009):

O MID caracteriza-se por centrar no professor a tomada de praticamente todas
as decisbes acerca do processo de ensino e aprendizagem, nomeadamente a
prescricdo do padrdo de envolvimento dos alunos nas tarefas de
aprendizagem. Neste dominio, o professor realiza controlo administrativo,
determinando explicitamente as regras e rotinas de gestdo e accéo dos alunos,
de forma a obter a maxima eficacia nas atividades desenvolvidas pelos alunos
(2009, p. 48).

A partir de meados da década de 1990, esse paradigma comecou a sofrer
alteracOes (Bessa, 2012). A reforma da educacédo trouxe novas possibilidades
no ensino da Educacéo Fisica, baseadas em tendéncias construtivistas. Sob a
égide do construtivismo, o aluno foi colocado no centro do processo de ensino
e aprendizagem, tornando-se agente ativo de seu proprio aprendizado. O
professor € deslocado da funcdo de detentor do conteudo e passa a ser um
mediador da constru¢céo de conhecimento do estudante.



Muitos modelos surgiram e comegaram a ser propagados no meio
académico e utilizados no campo pratico: Sport Education, Teaching Game for
Understanding, Peer Teaching, Teaching for Responsability (Metzler 2007;
Graga & Mesquita, 2013), entre outros. Salvaguardando algumas diferencas no
que diz respeito ao objetivo principal da Educacao Fisica e do desporto escolar,
assim como divergéncias entre caracteristicas bésicas e métodos (objetivo
principal, duracdo das unidades didaticas, formas de jogo) essas inovadoras
formas de se conceber a aula tém em comum justamente o fato de tornarem o
aprendizado mais significativo para criangas e adolescentes, transformando a
dindmica do cotidiano educacional. Como exemplos, podemos citar: Teaching
games for Understanding (TGFU) (Bunker & Thorpe,1982 citado por Hastie &
Curtner-Smith, 2006); Tactical Games Model (Mitchell et al., 2006); Sport
Education (Siedentop,1994), entre outros.

Aliada a um esgotamento dos modelos de instrucéo direta e, possivelmente,
em decorréncia desse fato, ha ainda uma nuvem de desmotivacdo que paira
sobre alunos e professores (Graca & Mesquita, 2013), seja por repeticdo dos
contelidos seja pela fadiga produzida pela falta de vislumbre em relacdo ao
alcance de grandes objetivos, como aumentar a participacdo nas aulas e
desempenho nos jogos, ou mesmo elevar o grau de autonomia das criancas e
jovens

Dentro desse contexto, com o amadurecimento e conquista de espaco dos
modelos construtivistas, a pesquisa cientifica voltou seus olhos para verifica
resultados, aprimorar e ajudar a desenvolver essas novas maneiras de lecionar
o desporto. Inimeros estudos de natureza qualitativa e quantitativa foram
produzidos para avaliar desenvolvimento motor, relacdo afetiva com os
contelidos, crescimento social e pessoal (Hastie et al., 2013; Perlman, 2011;
Pritchard et al., 2014; Tsangaridou & Lefteratos, 2013).

Uma parte desses estudos se dedicou e se dedica a averiguar os modelos
hibridos de ensino (Farias et al., 2015; Hastie & Curtner-Smith 2006; Mesquita
et al., 2012), uma vez que os mesmos autores classificam os modelos hibridos

como uma grande ferramenta para um aprendizado imbuido de mais



significado, propdsito e capazes de oferecer uma experiéncia esportiva mais
rica e auténtica.

Modelos hibridos, como o proprio nome diz, sdo aqueles nos quais ha
juncdo de pelo menos dois modelos. Nesta dissertacdo, debrucar-nos-emos
sobre um modelo composto pela soma do Modelo de Educagdo Esportiva
(MED) ou Sport Education (SE) e o Modelo de Competéncia nos Jogos de
Invaséo ou Invasion Games Competence Model (IGCM).

De acordo com Rolim e Mesquita (2011), os modelos hibridos de ensino
mostram-se particularmente emancipatérios para alunos e professores, além
de visarem o aumento do prazer e da participacdo nas aulas de Educacgéo
Fisica.

Como ja referido, alguns estudos tiveram por interesse esses modelos de
ensino. Especificamente em relacdo ao MED, muitos deles mostraram grandes
resultados no campo afetivo, social e pessoal dos alunos. No entanto, o
aspecto motor muitas vezes ficou em segundo plano dentro da pesquisa
cientifica (Aradjo et al., 2014) ou entdo, mesmo quando era objetivo de
determinados estudos, mostrou resultados inconsistentes e limitados no que
tange ao impacto na performance de jogo (Farias et al., 2015). Nesse sentido
faz-se necessario que os pesquisadores se debrucem sobre o aspecto do
desempenho, a fim de encontrar alternativas viaveis para preencher esse ponto

de fragilidade apresentado por tal modelo.

2. Objetivo

Dentro desse breve contexto explicitado, o objetivo desse estudo é avaliar a
melhoria do desempenho do jogo na modalidade andebol, em alunos do quinto
ano, de uma escola publica da cidade do Porto, Portugal, submetidos a um
modelo hibrido de ensino, composto pelo Modelo de Educacdo Desportiva

(MED) e o Modelo de Competéncia nos Jogos de Invasao (IGCM).

3. Estrutura da dissertagéo



Este trabalho se encontra de acordo com as normas orientadoras de
redacado e apresentacéo de dissertacdes de Mestrado definidas pela Faculdade
de Desporto da Universidade do Porto.

O capitulo | €& configurado como a introducdo do trabalho. Nele estdo
contidos: justificativa e pertinéncia do estudo, assim como seu objetivo e sua
estrutura.

O capitulo 1l conterd& a revisdo de literatura da dissertacdo. Serdo
aprofundados o0s conhecimentos relacionados ao Modelo de Educacao
Desportiva e o0 Modelo de Competéncia em Jogos de Invasédo, assim como o
estado da arte e direcionamento dos seus principais estudos.

O capitulo 1ll é composto pelo estudo realizado. Ou seja, serdo colocados
metodologia, métodos e resultados da investigacdo empirica. Esse estudo
pretende avaliar a melhoria no desempenho motor de alunos submetidos a um
modelo hibrido de aprendizagem, composto pelo SE e pelo IGCM.

O capitulo IV sera composto pela analise dos resultados do estudo de

campo e pelas consideracgdes finais da tese.



Il. REVISAO DA LITERATURA






1. Caracterizando o Modelo de Educacgéo Desportiva

O Modelo de Educacao Desportiva (Sport Education) tem sua origem no
inicio da década de 1980, nos Estados Unidos da América. Frente a um
cenario de desmotivacdo de professores e alunos, resultado de uma pratica de
contetdos descontextualizados e curriculos marcados por sua efemeridade e
superficialidade, Daryl Siedentop comecou a desenvolver suas ideias em
relacdo a uma nova Educacao Fisica. Os alvos principais de suas criticas eram
a forma descaracterizada na qual o desporto era trabalhado, a auséncia de
festividades e estagnacédo da aprendizagem — fruto da pequena duragcédo de
cada unidade didatica (Siedentop,1994). No sentido de promover uma
disciplina curricular mais imbuida de sentido, que se conectasse de maneira
mais fidedignha a pressupostos desportivos auténticos e que representasse, de
fato, um aprendizado substancial para os alunos, Siedentop comecou a
postular suas ideias no meio académico e a coloca-las em prética.

A afirmacao, consolidacdo e difusdo das bases conceituais do novo modelo
foram publicadas em um capitulo destinado a Educacao Desportiva, no manual
Sport education: quality PE through positive sport experiences (Bessa 2012;
Siedentop, 1994). No entanto, de acordo com Graca e Mesquita (2007), as
primeiras ideias foram apresentadas em uma conferéncia em Brisbane, em
1982.

Surgindo como alternativa aos modelos tradicionais de ensino, o Modelo de
Educacédo Desportiva “evidencia uma redefinicdo de papéis do professor e dos
alunos, sugerindo a filiacdo do MED 4&s ideias construtivistas” (Gragca &
Mesquita 2007, p. 410), propondo uma experiéncia desportiva auténtica
tracando um paralelo entre o desporto escolar e o federado. A ideia central é
que todos participem de forma equitativa, — inclusive aqueles alunos que,
geralmente, estdo excluidos das praticas dos desportos, ou seja, aqueles que
tém um baixo nivel de habilidades motoras. O MED prega a democratizacéo e
humanizacéo do desporto, em contraste com a cultura desportiva pautada pelo
elitismo, desequilibrio e trapaca (Curnow & McDonald citado por Graca &
Mesquita, 2011).



Segundo Siedentop (2002), o Modelo de Educacgéo Desportiva € um modelo
de instrugcdo e curriculo desenvolvido para proporcionar uma experiéncia
esportiva rica e auténtica, dentro do contexto escolar.

O Modelo de Educacdo Desportiva tem como objetivo desenvolver o
conhecimento do aluno de maneira holistica, levando em consideragéo
aspectos sociais, psiquicos e motores. Em contraste com modelos tradicionais
de ensino, o MED néo tem seu foco apenas nas habilidades motoras, nos
regulamentos ou nas regras. A premissa € que o aluno seja sempre ativo no
processo de aprendizagem e desempenhe papéis para além do jogar (Graca &
Mesquita, 2007). Em relacdo ao conteudo, o que se deseja é que aluno se
torne competente, aumente sua literacia e seja um entusiasta da pratica
desportiva.

Ser competente na pratica desportiva significa ter dominio da técnica
aplicada e compreensédo tatica do jogo proposto, possibilitando assim uma
participacdo satisfatéria por parte do aluno, pautada logicamente pelo seu
estagio de desenvolvimento. Siedentop (1994) faz a ressalva de que esse
dominio motor € analisado dentro do contexto do jogo e ndo em forma de
habilidade isolada. A literacia diz respeito ao ser culto em relagéo ao desporto.
Em outras palavras, significa dizer que o individuo tem senso critico ao analisar
as praticas, conseguindo diferencia-las como positivas ou negativas, além de
ter conhecimento das principais tradicdbes e rituais das modalidades
trabalhadas. Ja um aluno entusiasta € aquele que se sente seduzido pela
pratica desportiva, que enxerga o desporto como uma pratica qualitativa no seu
cotidiano, defendendo assim sua autenticidade (Gragca & Mesquita, 2009).

Para atingir seus objetivos, o0 Modelo de Educacédo Desportiva busca fazer
uma verdadeira revolucdo curricular. A seguir veremos caracteristicas
estruturais as quais representam essa grande mudanca, sobretudo, em relacéo
a estruturas como tamanho das unidades curriculares, escolha e tempo de
permanéncia nos times, assim como praticas que possibilitem e incentivem os

alunos a desempenharem papeéis muito além do jogar.
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1.1. Estrutura do MED

Para ser similar ao desporto federado, e representar uma experiéncia
desportiva auténtica, promotora de humanizacdo de democratizacdo do
desporto, o MED elenca seis caracteristicas estruturantes basicas: a época
desportiva; a filiacdo em equipas persistentes; a competicdo formal; o registo
estatistico; a festividade; e os eventos culminantes (Graca & Mesquita, 2009;
Siedentop, 1994).

1.1.1. Epoca esportiva

Ponto central das criticas de Siedentop, o curriculo multivariado, passa de
maneira superficial pelos conteddos, ndo permitindo ao aluno um maior
conhecimento, aprofundamento e até mesmo um vinculo afetivo com aquele
(Siedentop 2002). Em alternativa a esse curriculo, o MED propde a época
desportiva. Nesta, o desporto escolhido sera trabalhado por pelo menos vinte
aulas, oportunizando para os alunos a chance de ter um contato substancial e
relevante com o conteldo, possibilitando assim o desenvolvimento das trés
metas principais almejadas por esse modelo de ensino: competéncia, literacia e

entusiasmo.

1.1.2. Filiacao

Ao contrario de outros modelos, nos quais os alunos variam de time a cada
aula, o MED propde que os alunos permanecam na mesma equipa por toda a
época esportiva. Tal caracteristica ajudaria no senso coletivo dos individuos,
aumentando o vinculo afetivo entre os integrantes e sendo importante no
aspecto social e de identidade das criancas e jovens (Penn & Clark, 2005).
Vale ressaltar que a escolha e manutencéo das equipes respeitam a critérios
gue consigam estabelecer o equilibrio em uma disputa competitiva, bem como
uma formacao heterogénea (Mesquita et al., 2012). Além disso, os alunos séo
desafiados a exercer funcbes para além do jogar. Organizacdo, gestéo,

registro, entre outras atividades, sao responsabilidades dos préprios alunos. O

11



maior exemplo disso talvez seja o0 capitdo-treinador, que tem a
responsabilidade de “treinar” a sua equipa. Essas criam sua propria identidade,
definindo cores, inventando hinos e nomes. Em todos os papéis, pode e deve

existir alguma rotatividade a excecédo do capitdo-treinador.

1.1.3. Competicédo formal

E em torno da competicdo formal que se desenrola a época desportiva. E
com base na sua estrutura e caracteristica que sdo definidos também os
papéis dos alunos, que extrapolam as acdes do jogo propriamente dito. Sao
organizados torneios nos quais meninos e raparigas se engajam e participam
de acordo com suas func¢des e potencialidades.

Além do resultado dos jogos, tudo que for considerado importante pode ser
incluido dentro da competicdo. Dentro dessa afirmativa, encontramos o fair
play. Muito valorizada dentro do MED, essa conduta é levada em conta durante
toda a época esportiva, podendo ser incluida no quadro de pontuacéo geral ou

até mesmo ser uma competicdo paralela (Graca & Mesquita, 2007)

1.1.4. Registro estatistico

O registro estatistico assume papel fundamental no MED. E sobre o sistema
de registro que os alunos e professores podem avaliar se as metas
previamente tracadas estdo sendo atingidas ou mesmo se o caminho para
alcanca-las esta adequado. Tudo que for definido como de grande importancia
deve estar presente nos registros, tanto aspectos gerais da aula quanto
pontualidade, assiduidade; ou ainda aspectos mais atitudinais, como espirito
coletivo, fair play, preocupacéo com o equilibrio entre as equipes e, obviamente
questBes procedimentais do proprio jogar, tais como pontuar, dar assisténcias
e qualquer comportamento que for julgado imprescindivel para a avaliacdo
(Mesquita & Rolim, 2011).

No intuito de galgar na direcdo da autonomia, o sistema de registro é
realizado pelos proprios alunos, conferindo-lhes grande responsabilidade no

processo de ensino e aprendizagem. Geralmente, ha encarregados especificos
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de realizar essa tarefa, mas nada obstrui a participacdo de outros alunos, se
necessério (Mesquita & Rolim, 2011).

1.1.5. Evento culminante

Representado, normalmente, por uma competicdo final ou um pequeno
torneio, o Evento Culminante encerra a Epoca Desportiva. Nele, todos os
alunos sao convidados a participar, desempenhando os papéis estabelecidos e
papéis especificos desse novo contexto. Mais uma vez refor¢ca-se a pluralidade
de funcbes que extrapolam os limites da quadra, do campo, da raia ou dos
tatames. Para se assemelharem aos eventos desportivos de fato, alunos
incorporam atribuicbes como jornalistas, organizadores, staff, arbitros, mestre
de cerimbnia e 0 que mais se achar interessante. Valores, como a participacéo
equanime de todos, reafirmam o carater humanizador e social do Modelo de

Educacao Desportiva.

1.1.6. Festividades

Em um clima festivo e amistoso, sdo realizadas as Festividades. No intuito
de pontuar performances individuais e coletivas, assim como de exaltar o
sucesso da Epoca Desportiva, é realizada uma cerimonia de premiagéo e uma
festa, na qual serdo realcadas as boas condutas, o empenho, e o bom
desempenho dos alunos ao longo do periodo em que decorreu a unidade
didatica.

Como explicitado acima, as caracteristicas do MED s&o bem particulares e
complexas, requerendo muito empenho e dedicacédo de alunos e professores.
Nesse sentido, Mesquita e Rolim (2011) advogam para que se tenha muito
cuidado ao aplicar tal modelo de ensino. De acordo com 0s autores, uma ma
aplicagcédo pode gerar uma impressao de ‘“recreio supervisionado”, né&o
permitindo assim que todos os envolvidos atinjam as metas tracadas por esse

modelo de ensino.
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1.2. Investigacéo cientifica no MED

Com o objetivo de conhecer o que de mais atual vem sendo produzido,
assim como as lacunas das pesquisas, as fragilidades do Modelo de Educacéo
Desportiva e 0s encaminhamentos necessarios a trabalhos futuros, alguns
pesquisadores tém-se dedicado na ultima década a realizacdo de artigos de
meta-analise, nos quais conseguem organizar, categorizar e até mesmo
comparar o que se produz acerca de um determinado tema em recorte
temporal historico previamente estabelecido.

Baseados em Wallhead e O"Sullivan (2005), estudo pioneiro na area, Hastie
et al. (2011) realizaram um estudo meta-analitico de grande abrangéncia no
ambito da investigacdo do Modelo de Educacédo Desportiva, com o intuito de
mapear novas tendéncias e descrever em que medida as limitacbes e futuras
orientacOes, apresentadas pelo artigo de 2007, foram, respectivamente,
superadas e seguidas.

Os autores analisaram 38 artigos selecionados a partir da base de dados
ESBCO. As palavras-chave da pesquisa foram “Sport Education”, a partir do
ano de 2004 até a entdo presente data. A discussao girou em torno dos cinco
padrées comuns de conteddo e objetivos da educacdo fisica: fitness;
desenvolvimento das habilidades motoras e consciéncia tética;
desenvolvimento pessoal e social; atitude dos estudantes, como entusiasmo; e
valores.

Em comparagdo com os resultados encontrados no artigo de Wallhead e
O’Sullivan (2005), o trabalho mostra, além de uma expansdo numérica na
quantidade de estudos, uma diversificacdo de situacfes e contextos nos quais
0S mesmos sado realizados, assim como a diversificagdo dos focos das
respectivas pesquisas.

Em outro estudo de meta-analise, Aradjo et al. (2014) empenharam-se em
compilar artigos em que a tematica principal fosse a aprendizagem motora dos
alunos envolvidos em unidades didaticas que trabalhassem com o Modelo de
Educacdo Desportiva. A justificativa para essa procura estad justamente no
ponto de fragilidade dentro desse modelo de ensino. Segundo eles, é

inquestionavel a eficacia do MED em termos motivacionais, pessoais e sociais.
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No entanto, a pesquisa cientifica ainda deixa duvidas sobre o sucesso desse
modelo de ensino na melhoria da qualidade de jogo dos alunos do jogo em si.

A partir de pesquisa realizada dentro de sete bases de dados (Academic
Search Complete, ERIC, SPORTDiscus with Full Text, Psychinfo, Education
Research Complete, ISI Web of Knowledge and SCOPUS) e seguindo os
critérios selecionados pelos autores, foram analisados vinte e trés artigos,
dentre as centenas de trabalhos encontrados.

Seguindo a procura de artigos de meta-analise, foi encontrado um estudo
de menor abrangéncia realizado na Espanha.

Evangelio et al. (2015) fazem uma reviséao de literatura com corte temporal
do ano de 2010 até 2014, com o objetivo de saber o que era produzido a
respeito do modelo em solo espanhol. Para isso, utilizaram as bases de dados
EBSCO HOST, Dialnet, SPORTDiscus e Google Académico, e as seguintes
palavras-chave: “Sport Education”, “Educagdo desportiva”, “Modelo de
Educacao Desportiva”, “Modelo de Educagao”, “Modelo de Ensino” e “Modelo”.

Os resultados encontrados convergem com o0s artigos supracitados. Ou
seja, parece inexoravel a capacidade de o MED incluir, motivar e incentivar a
participagcdo dos alunos. Por outro lado, ha alguns aspectos que ainda
necessitam de melhor aprimoramento, como a preparacédo dos professores e a

divisdo da fun¢éo dos alunos.

1.2.1. Desenvolvimento pessoal e social; atitude dos estudantes e valores
(entusiasmo)

Nesta seccao foram colocados os artigos em que pesquisaram 0S aspectos
motivacionais, sociais, emocionais dos alunos submetidos ao Modelo de
Educacao Desportiva.

Pill (2008) realizou um trabalho para verificar a percepgdo que o0s
professores tinham dos efeitos do MED nos alunos. Segundo os docentes
envolvidos na pesquisa, 0s niveis de motivacdo e inclusdo sé&o
significantemente maiores nesses modelos de ensino, sobretudo, em alunos

outrora excluidos da pratica desportiva, com baixo nivel de habilidade motora.
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No trabalho de Kichint et al. (2004) verificou altos niveis de inclusdo dentro
da equipa, sendo esta grande responsavel por este fator, segundo mais de
metade dos alunos.

Em contraste com esses estudos, Brock et al. (2009) realizaram um estudo
durante uma unidade didética inteira e constataram que a opinido de boa parte
dos alunos era silenciada por alunos com elevado status dentro da turma
(ricos, bonitos e com alta habilidade desportiva).

Quanto as atitudes dos alunos, talvez néo seja errado falar que € um item
amplamente investigado dentro do MED, e salienta-se nesse estudo de meta-
andlise (Hastie et al., 2011) que nao importa o pais no qual a pesquisa &
realizada, a regra é o aumento do entusiasmo e melhor aproveitamento da
aula.

MacPhail et al. (2008) verificaram maior sensagao de diversao e de prazer
em individuos submetidos ao MED. Além disso, os mesmos alunos
desenvolveram um maior senso de afiliagdo e parceria entre eles.

Kinchin et al. (2009) voltaram seus olhares apenas para o0 evento
culminante, e constataram que alunos e professores carregam consigo
memorias afetivas e positivas em relacdo a este dia.

Dois estudos adotaram a mesma estratégia metodoldgica. MacPhail et al.
(2004) e Mowling et al. (2006) usaram o desenho para que alunos
manifestassem suas emocdes a respeito dos sentimentos vividos nas aulas. No
primeiro, ficaram claros aspectos como diversdo, pertencimento e afiliacao; ja
no segundo, essas caracteristicas igualmente apareceram, porém vieram
posteriormente ao desejo de vencer.

Tratando-se de valores, com apoio nos estudos analisados, ficou
esclarecida a importancia de se trabalhar o fair play como ferramenta
educacional durante a unidade didatica, representada pela temporada
esportiva.

Mowling et al. (2006) notou que a ideia de fair play apareceu em segundo
plano, posterior ao impeto da vitoria. Entretanto, o conceito do jogo limpo foi
igualmente discutido em unidades localizadas no meio do programa € nao no

inicio.
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Brock e Hastie (2007) verificaram uma ressignificagdo e ampliagdo no que
alunos da sexta série entendiam por fair play. Inicialmente tinham uma nocéo
muito basica e restrita, passando a um olhar mais total do que é jogar com
respeito ao préximo.

Em estudo qualitativo, Morefio et al. (2013) registraram uma atitude mais
positiva na relacdo dos alunos com as aulas de Educacdo Fisica,
nomeadamente porque os individuos se sentem mais importantes no processo
de ensino e aprendizagem.

Calderdén et al. (2013) verificaram a preferéncia dos alunos pelo MED,
porque, para 0s mesmos, nesse modelo eles aprendem de forma mais
independente. Além disso, sentem-se mais protagonistas de sua propria

pratica, quando em comparacdo com a abordagem tradicional.

1.2.2. Fitness; desenvolvimento das habilidades motoras e consciéncia
tatica (competéncia)

No ambito do fitness, foi realizado apenas um estudo desde 2007. Hastie
(2009) avaliou a capacidade aerObica de participantes de uma unidade de
ensino de atletismo e verificou melhoria significativa nos alunos, quando
comparados com o grupo controle.

O trabalho de Pritchard et al. (2008) compara alunos submetidos a uma
unidade de voleibol — na qual os jovens trabalharam dentro da estrutura do
MED - com outros individuos, que tiveram uma instrucdo com base em
preceitos tradicionais. Em ambos as melhorias aconteceram, mas ndo foram
significativas em termos numéricos. No entanto, quem teve aulas dentro da
perspectiva do MED apresentou melhores escolhas das técnicas adequadas as
jogadas.

Browne et al. (2004) também relatam comparagdo entre o modelo
tradicional e o MED. Nas duas situacdes, houve melhoria tatica e técnica,
porém alunos engajados no programa construtivista relataram um melhor

entendimento do jogo.
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Em Hastie et al. (2009), além de melhoria decisdes técnicas, no jogo de
badminton, houve também um avanco significativo nas solucdes taticas
apresentadas pelos alunos.

Ja em Hastie e Curtner-Smith (2006), ha melhoria em todas as técnicas do
jogo, assim como um maior entendimento transversal aos demais esportes de
rebatida.

Em Hastie (1998a), houve uma melhoria na habilidade motora de ambos os
sexos, porém 0s meninos tinham mais oportunidades de ocupar posicoes de
poder. Apresentavam ainda um envolvimento mais bem-sucedido com a pratica
desportiva, assim como uma maior gama de oportunidades dentro das
competicdes.

Hastie e Sinelnukovo (2006) verificaram uma evolu¢cdo maior no grupo que
ja apresentava uma maior habilidade técnica.

Ja Mesquita et al. (2012) comprovaram uma melhoria tanto na execucao
motora quanto na tomada de decisdo, especialmente em meninas que
apresentavam baixo nivel de habilidade, previamente. Vale a ressalva de que
nesses estudos os alunos foram submetidos a um modelo hibrido de ensino,
composto pelo MED e pelo Modelo de Competéncia nos Jogos de Invaséao.

Hastie e Trost (2002) também encontraram melhoria do nivel das
habilidades para alunos dos dois sexos, com énfase em alunos com
aproveitamento mais baixo no inicio do estudo.

Hastie et al. (2013) em um estudo comparativo, notaram um efeito maior do
MED frente ao modelo tradicional, no ambito da aprendizagem motora.

No ponto de discussdo do artigo de meta-andalise, Aradjo et al. (2014)
apresentam consensos a respeito do insucesso do MED em alguns casos.
Citam, por exemplo, a dificuldade que existe na relagdo do aluno-capitdo com o
conhecer e propagar o conteudo; falam também sobre o fator decisivo do
tempo, alertando sobre a efemeridade de algumas unidades como responsavel
pelo insucesso.

Como investigacdes futuras, sugerem estudos longitudinais e uma maior
atencdo aos modelos hibridos de ensino, 0s quais envolvem mais de um

modelo.
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Os resultados encontrados na meta-analise realizada na Espanha
convergem com o0s artigos supracitados. Ou seja, parece inexoravel a
capacidade de o MED incluir, motivar e incentivar a participacdo dos alunos.
Por outro lado, ha alguns aspectos que ainda necessitam de melhor
aprimoramento, como a preparacao dos professores e a divisdo da funcao dos
alunos.

Como dito anteriormente, os achados desses estudos de meta-analise
corroboram o que se tem em vista no tocante na pesquisa académica acerca
do MED. Ha lacunas em relagdo a aprendizagem motora. De fato, dentre os
doze estudos selecionados pelos autores (Evangelio et al. 2015), seguindo
critérios pré-estabelecidos, nenhum teve como objetivo a melhoria do jogo em
Si, seus aspectos técnicos e taticos, mas sim questdes sociais, pessoais, de
entusiasmo, motivacao, cooperagcédo e maior participacao por parte de alunos e
professores.

Esses resultados representam uma maior necessidade de que pesquisas no

ambito da competéncia no jogo sejam realizadas.

2. Caracterizando o Modelo de Competéncia nos Jogos de Invasdo (MCJI)

Enquadrado na linha construtivista (Tallir et al. 2007), o Modelo de
Competéncia nos Jogos de Invasdo € um modelo mais atual de instrucdo
desportiva (Mesquita et al., 2012). Essa abordagem de ensino comecgou a ser
desenvolvida na Bélgica por Eliane Musch e Benny Mertens, da Universidade
de Gent, Bélgica (Graca & Mesquita, 2011; Musch et al., 2002). Assim como no
Teaching Game for Understanding (Bunker & Thorpe, 1982 citado por Hastie &
Cutner-Smith, 2006), esse modelo d4 mais atencdo ao jogar, alinhando-se
assim aos modelos de ensino em que a aprendizagem € centrada no jogo
(game-centered approach) (Farias et al., 2015). No entanto, apesar de a
estrutura conceitual do MCJI ser semelhante a do TGFU, esse modelo recebe
influéncias do MED, nomeadamente no aspecto de criar um contexto
desportivo auténtico, da participagdo equitativa e em um ambiente democratico

e inclusivo.
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Segundo Graca e Mesquita (2013),

O Modelo de Competéncia para JD de invasao foi concebido para permitir que
os alunos aprendam, ndo so a participar com sucesso em formas modificadas
de JD coletivos de invasdo, como também a desempenhar outros papéis de
organizacdo da pratica desportiva, sublinhando assim dois grupos de
competéncias complementares, a competéncia como jogador em jogos de
invasdo modificados e a competéncia em funcdo de apoio e coordenacéo.
Avaliar com autenticidade a performance dos alunos no jogo, enguanto
jogadores e enquanto participantes em funcdo de apoio e coordenacao,
constitui um dos vetores centrais do modelo (Graga & Mesquita, 2013, p.14).

Como o proprio nome diz, o conteddo sdo os jogos de invasdo, como
futebol, basquetebol, andebol. Esse tipo de modalidade consiste em mover a
bola, ou qualquer outro utensilio, para dentro do campo adversario e entdo, ao
se aproximar do alvo fixado, fazer um chute ou arremesso. Ou entdo fazer com
que essa bola passe através de uma linha adversaria (Mitchell et al., 2006),
como no futebol americano por exemplo. Ao mesmo tempo, para prevenir o
tento do oponente, a equipe deve bloguear suas acdes ofensivas, roubando a
bola ou bloqueando o seu chute.

De acordo com Tallir et al. (2007), o principal foco desse modelo é a tomada
de deciséo relacionada a marcar o golo (ou fazer a cesta, cruzar a linha,
dependendo do desporto), a criar oportunidades de finalizacdo e a organizar o
ataque.

Os trés principais objetivos desse modelo sdo: (1) permitir aos estudantes a
participacdo bem-sucedida em versdes modificadas dos jogos de invasdo
propostos; (2) transformar o aprendiz em um agente mais capaz de regular e
ajustar sua propria pratica; (3) desenvolver nos alunos a habilidade de resolver
problemas taticos que sao transversais as modalidades desportivas de invasao
(Hastie & Mesquita, 2006).

Ainda sobre a competéncia como jogador, Graca et al. (2003) afirmam que:

O desenvolvimento da competéncia como jogador faz apelo a interaccao dos
dominios sdcio-afectivo, cognitivo e motor, visando o desenvolvimento das
seguintes capacidades: (1) capacidade de trabalhar em equipa; (2) capacidade
de identificar no jogo informag&o ou sinais relevantes e de tomar as decisdes
mais adequadas sobre o que fazer e como fazer; (3) capacidade de executar a
solucéo escolhida de um modo eficaz e eficiente (Gracga et al., 2003, p. 8).
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2.1. Estrutura do MCJI

Assim como no MED, o tempo é um fator fundamental. Para que as
unidades sejam bem-sucedidas, € necesséria a substituicdo do curriculo
multivariado — no qual inumeros conteddos s&do trabalhados de forma
demasiadamente efémera —, por um curriculo que permita que o professor
permanec¢a na mesma modalidade por uma quantidade maior de aulas.

Preenchendo uma lacuna apresentada pelo TGFU Musch et al. (2012)
desenvolveram um quadro didatico que aumenta a profundidade da
aprendizagem tatica e avancos no desempenho do jogo dentro de uma
categoria especifica, justamente os jogos de invasdo (Farias et al., 2015).

Esse modelo apresenta quatro encaminhamentos metodoldgicos basicos:
os alunos trabalham em times ou grupos, heterogéneos no que diz respeito ao
nivel de habilidade, e nesse grupo permanecem ao longo da unidade didatica,
o aprendizado € conduzido pelo conteudo tatico, em outras palavras, pode-se
dizer que o conteldo é tratado do todo para o especifico, do topo para a base
tem como marco inicial o jogo; as tarefas, mesmo que trabalhos técnicos, sédo
conectadas com as demandas especificas do jogo; a avaliacdo dos resultados
acontece em contextos auténticos (Hastie & Mesquita, 2006).

Ao contrario do modelo tradicional de ensino, as aulas do MCJI séo
compostas da seguinte maneira: “Each lesson started with a game situation
related to the core of the lesson and the learning activities were always game
related” (Tallir et al., 2007. p. 4).

Em termos de organizacdo das atividades, existem trés categorias: basic
games form; partial game form; e game like task (Tallir et al., 2007).

As formas basicas de jogo (basic game forms - BGF) séo versodes
simplificadas das modalidades desportivas, que estdo de acordo com o nivel de
desenvolvimento de jogo dos alunos e tém por objetivo diminuir o grau de
dificuldade das respostas perante problemas estruturais especificos dos jogos
de invasdo (slide professora). E importante salientar que o BGF preserva em

sua estrutura o objetivo do jogo completo, para que os alunos possam
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identificar com facilidade a relacdo entre a forma simplificada e a completa.
Além disso, nesse tipo de atividade as acdes de defesa estdo sempre ligadas
as de ataque. Usando o andebol como exemplo, temos uma forma basica que
consiste em um jogo de 3x2 mais o0 guarda-redes. Ou seja, quando ataca, a
equipe utiliza trés atacantes, mas quando defende, apenas dois ficam na linha
defensiva, e um ocupa a posicao de guarda-redes, configurando assim uma
superioridade numérica ofensiva.

As formas parciais de jogo (partial game forms - PGF) criam cenarios que
privilegiam ainda mais a correta tomada de decisdo e execugao motoras por
parte do aluno. Para isso, artificios como mudancas de regras e modificacdo
das tarefas séo utilizados (Gracga et al., 2003). Ainda com o caso do andebol,
pode-se usar um jogo de 3x1, visando uma maior liberdade aos atacantes,
conferindo-lhes mais tempo para pensar e executar as jogadas da melhor
forma possivel.

As tarefas basicas de jogo (game like tasks) tém por objetivo melhorar
caracteristicas especificas do jogo, em um contexto simplificado. Um exercicio
no qual o jogador tem que rematar a bola no golo, em uma situagcédo de 1x1
com o guarda-redes, exemplifica bem essa estratégia metodologica.

2.2. Investigacao cientifica no MCJI e na combinacao MED-MCJI

A partir da pesquisa nas bases de dados EBSCO e Scopus, com as
palavras-chave “Invasion Game”, “Invasion Game Model”, “Invasion Game
Competency Model”, além do Repositério Aberto da Faculdade de Desporto da
Universidade do Porto (FADEUP), foram encontrados apenas trés estudos que
reportam trabalhos realizados com o Modelo de Competéncia nos Jogos de
Invasdo. Esse numero baixo de artigos ja indica a necessidade da realizacdo
de mais trabalhos que verifiguem a eficacia de tal modelo. Alguns outros
artigos encontrados dissertam sobre caracteristicas do modelo, porém né&o
medem seu impacto na aprendizagem (Gutierrez et al., 2011; Gutierrez &
Garcia-Lopez, 2012).
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O primeiro (estudo quantitativo), realizado por Tallir et al. (2007), teve como
objetivo comparar a efetividade da aprendizagem de um grupo submetido ao
modelo tradicional de ensino, com um grupo submetido ao Modelo de
Competéncia dos Jogos de Invasdo. O desporto escolhido foi o basquete, e
foram avaliadas duas formas de jogo: 3x3 e 3x1. Os individuos do estudo eram
criangas de 10 a 11 anos. Trés componentes foram avaliados: tomada de
deciséo, eficiéncia e eficacia. Em ambos os grupos, houve melhoria em todos
0s itens; no entanto, o grupo que participou do ICGM teve uma melhoria mais
imediata, ja& percebida no pds-teste. Enquanto alunos no modelo tradicional
mostraram melhores resultados no teste de retencéo.

O segundo estudo observou o impacto de um modelo hibrido de ensino
composto por IGCM e SE, em uma unidade de futebol. Mesquita et al. (2012)
realizaram estudo quantitativo para verificar mudancas de comportamento a
respeito da tomada de decisédo, execucdo motora e performance global. Os
autores encontraram resultados positivos, com significAncia estatistica, tanto
para a tomada de decisdo, quanto para a execucdo motora das habilidades. O
forte impacto positivo na aprendizagem foi ainda mais relevante no grupo das
meninas e com a parcela da turma que apresentava um nivel de habilidades
motoras mais baixo no pré-teste. Além disso, constatou-se uma participacao
mais equitativa dentro da turma.

Por dltimo, um estudo de Farias et al. (2015) que ampliou o olhar sobre a
performance global de jogo. Esse trabalhou buscou verificar, assim como
Mesquita et al. (2012), os efeitos de uma unidade hibrida de ensino (MED-
MCJI) no nivel de jogo apresentado pelos alunos. No entanto, teve como
objetivo ainda analisar a influéncia de tal modelo na compreenséo tatica sobre
0 jogo. Por fim, os autores buscaram estabelecer uma relacdo entre o
desempenho e a compreensédo. De uma maneira geral, a aplicagdo conjunta
dos dois modelos se mostrou fortemente eficaz para as duas vertentes
(desempenho e compreensdo), mostrando melhorias na performance
principalmente nas meninas que possuiam baixo nivel de habilidades no pré-
teste. Os resultados comprovaram que as tarefas de aprendizagem foram

primordiais para a melhoria da tomada de deciséo e execuc¢ao das habilidades.
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Ainda foi possivel notar um resultado positivo na ligagdo entre o

desenvolvimento da performance e o desenvolvimento da compreensao.

Comparado ao MED, o MCJI apresenta ainda uma gama infinitamente
menor de estudos. H& uma maior escassez quando a pesquisa leva em
consideracdo o MCJI trabalhado sozinho. Inclusive duas das pesquisas
encontradas ndo se restringem apenas ao modelo de competéncia, mas sim a

modelos hibridos.
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1. Resumo

O presente estudo teve como objetivo examinar o impacto de um modelo
hibrido de ensino, composto pelo Modelo de Educacédo Desportiva e o Modelo
de Competéncia para Jogos de Invasdo, na aprendizagem do andebol. A
amostra do estudo foi composta por 24 estudantes (16 meninos e 8 meninas),
com idades compreendidas entre 10 e 12 anos, de uma escola publica
localizada no norte de Portugal. Os dados foram recolhidos a partir de analise
de video gravada durante as aulas e foram tratados estatisticamente no
programa SPSS verséo 24. O instrumento de avaliagdo empregue foi baseado
no instrumento de avaliagdo utilizado no estudo de Tallir et al. (2007), que por
sua vez foi construido tendo o Game Performance Assessment Instrument
creado por Oslin et al. (1998). Foram calculados os valores de média e desvio
padrdo de cada comportamento de jogo analisado. Uma vez que os dados
mostraram nao-normalidade, foi utilizado o teste ndo-paramétrico de Wilcoxon
para medir diferencas entre pré-teste e pos-teste. Os resultados obtidos
mostraram uma melhoria na performance do jogo e um incremento no
envolvimento de jogo dos alunos durante as partidas. Em consonancia com
resultados de investigacdo anterior, o modelo hibrido utilizado neste estudo
pode promover melhorias no desempenho e na participacdo. Investigacdes
futuras deverdo usar pesquisas longitudinais e que englobem simultaneamente
aspectos quantitativos e qualitativos da analise da performance.
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2. Abstract

This study aimed to examine the impact of a hybrid teaching model, composed
of the Sport Education Model and the Invasion Games Competency Model, on
students’ learning of handball. The participants in this study were 24 students
(16 boys and 8 girls), aged between 10 and 12 years-old, from a public school
located in the north of Portugal. Data were collected from recorded videotape
images collected during physical education lessons and were treated
statistically in the SPSS version 24 program. The game assessment instrument
used in this study was based on the protocols used by Tallir et al. (2007), which
were grounded on the Game Performance Assessment Instrument created by
Oslin et al. (1998). Means and standard deviation values were computed for
each game variable assessed. As the data showed no normality, differences
between pre-test to post-test scores were computed by using a non-parametric
Wilcoxon Test. The students improved both their game performance and game
involvement from pre-test to post-test. In parallel with findings of previous
research, the hybrid model used in this study was efficient in the promotion of
game performance and game involvement. Future research should use more
longitudinal research designs and combine quantitative and qualitative methods
to reach a deeper understanding of students’ performance development.
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3. Introducéao

O Modelo de Educacao Desportiva (Siedentop, 1994) e o Modelo de
Competéncia para Jogos de Invasdo (Musch et al., 2002) representam duas
das novas abordagens surgidas dentro de um contexto de mudanca dentro da
Educacéo Fisica escolar.

Marcada pelo predominio de correntes de ensino caracterizadas pelo
tecnicismo e pelo ensino de habilidades motoras descontextualizadas, essa
disciplina, passou — e ainda passa — por transformacfes muito profundas em
sua estrutura metodolégica, cuja principal caracteristica € a incorporacao de
fundamentos construtivistas, em que o aluno é alcado ao centro do processo
de ensino e aprendizagem (Freire, 1989).

A pesquisa acerca desses novos modelos de ensino tem crescido muito nos
altimos anos, tendo sido realizados, inclusive, alguns estudos de meta-analise
(Aradjo et al., 2014; Hastie et al., 2011; Wallhead & O’Sullivan, 2005) que
tiveram a intencdo de reunir e analisar a producédo académica relevante a esse
conteudo.

Dentre muitos artigos publicados nas ultimas décadas, houve trabalhos que
conseguiram comprovar impactos positivos na aprendizagem apds uma
unidade didatica ser construida por modelos hibridos (Farias et al., 2015;
Mesquita et al., 2012; Pritchard et al., 2014; Tallir et al., 2007).

A intencdo do presente estudo foi verificar o impacto de uma abordagem
composta por Modelo de Educacao Desportiva e Modelo de Competéncia nos
Jogos de Invasdo, na performance de jogo, na modalidade andebol, em
meninos e meninas da quinta série de uma escola publica na regido norte de

Portugal.

4. Metodologia

4.1. Participantes:

Esse estudo foi realizado com 24 criangas, sendo 16 meninos e 8 meninas

(idade entre 10 e 12 anos), todos alunos da quinta série de uma escola publica
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do norte de Portugal. Os individuos foram submetidos a duas aulas semanais,
uma de 45 minutos e outra de 90. Os pais dos alunos assinaram termo de

consentimento para participacdo neste estudo.

4.2. A unidade de ensino do Andebol SE-IGCM

A unidade didatica (Tabela 1) teve 0 mesmo desenho de outros estudos que
analisaram modelos hibridos, como em Hastie e Curtner-Smith (2006). Ou seja,
0 quadro de tarefas seguiu a estrutura didatica do MCJI. No entanto, a
estrutura de organizacao foi baseada nas caracteristicas estruturantes do MED
(época desportiva, filiacdo, evento culminante, registro, festividade e
competicdo formal), na qual os alunos desempenharam o0s papéis propostos

pelo modelo, como aluno-capitéo, por exemplo.

Tabela 1 - Estrutura da unidade didatica

Aula Componente IGCM Componente SE
Introducéo ao conceito da temporada
Apresentacdo da BGF (3 vs 2 + GK), | (temporada, papéis)

1 objetivando criar golo e situagbes de | Obs.: alguns papéis, como o do aluno-
finalizacéo capitdo foram escolhidos na unidade
Apresentacdo das regras e das |didatica anterior, de basquetebol, e
condicdes de jogo foram mantidas nesta
Pré-teste Instrucéo do professor para toda a
BGF (3 vs. 2 + GK), objetivando ;

. o classe. Jogos amistosos dentro das

2/3 organizar o ataque e finalizar eaUIDas
Comportamentos defensivos de | €AUIP
prevencéo a finalizagdo
Game like task (GLT), objetivando
organizar o ataque, criar linhas de |Verificacdo de responsabilidades dentro

45 passe e receber a bola das equipas (aluno-capitdo, registo,
Pratica da BGF material, arbitragem).

Préatica da forma basica de jogo para | Instrucao liderada pelos treinadores
criar situacdes de golo e finalizacdo
Partial game form (2 vs. 1), objetivando | Jogos amistosos dentro da equipas

6 criar situacdes de golo finalizacao Primeiros jogos contabilizando pontos
Préatica da BGF objetivando criar golo e | para a temporada
situagdes de finalizagao Instrucéo liderada pelos treinadores

Funcdes de responsabilidade das
- .. |equipas
718 :ritilcgs da BGF dentro das proprias Jogos contabilizando pontos para a
quip temporada
Instrucéo liderada pelos treinadores
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Verificacdo de todas as reponsabilidades

9 BGF jogos da liga competitiva trabalhadas

Verificagdo de todas as reponsabilidades
Pés-teste trabalhadas

10/11 BGF jogos da liga competitiva Competicao formal, evento culminante
Gestéo das atividades partilhada
(professor/alunos)

12 Evento final Evento festivo
Atribuicao de prémios

O desenvolvimento das aulas ocorreu com base no modelo proposto por
Musch et al. (2002). Os alunos foram submetidos a trés tipos de atividades:
formas basicas de jogo, formas parciais de jogo e tarefas basicas do jogo.

De acordo com Graca et al. (2003), as formas basicas de jogo (BGF)
mantém as caracteristicas do jogo em si, facilitando a sua identificacdo com o
‘jogo verdadeiro” (2003, p.10). Para isso, apresenta as seguintes
caracteristicas: mesmo objetivo da versao inteira do jogo; estrutura total do
jogo de invasdo; ligacdo entre as atividades de defesa e ataque; e
aprendizagem baseada na resolucdo de problemas que surgem a partir do
jogar. E importante entender que as proprias formas bésicas de jogo
apresentam diferentes graus de complexidade, e que a premissa é de que as
mesmas estejam organizadas pedagogicamente até chegar a versao final do
jogo ou desporto.

J& as formas parciais de jogo (PFG) tém o objetivo de facilitar as respostas
desejadas perante problemas que surgem no jogo. Sao situagdes simplificadas
relacionadas a momentos muito particulares do jogo, como passar ou impedir
um passe. Ainda de acordo com Graca et al. (2003), sobre a PFG: “o objectivo
serd criar um contexto favoravel capaz de chamar para primeiro plano uma
dessas estruturas, sem descontextualizar e descaracterizar a sua vinculagdo a
situacgao real de jogo” (2003, p.11). As formas parciais do jogo possuem ainda
uma liberdade em relacdo a regras, ndo tendo que preservar equidade entre as
equipes por exemplo. Além disso, ndo ha a obrigatoriedade de se conectar

momento ofensivo com defensivo, ao contrario da forma basica de jogo.
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As tarefas baseadas nos jogos tém énfase nos aspectos de execugdo das
tarefas motoras. Nelas, a tomada de decisdo € necessariamente restrita,

simplificada, mas ndo obrigatoriamente descontextualizada.

4.3. Recolha de dados

Os dados foram recolhidos a partir da analise de dois momentos. O primeiro
momento, realizado na segunda aula, é denominado de pré-teste. Ja o
segundo momento de recolha de dados ocorreu na Ultima sessdo de jogos de
campeonato entre as equipas, nas aulas 10 e 11 da unidade didatica,
denominado de pés-teste (ver Tabela 1). Dentro desse periodo, os alunos
foram submetidos a unidade didatica explicitada acima. A coleta foi realizada a
partir da observacdo sistematica de videos, em que foram analisados
comportamentos enquanto os alunos jogavam a forma basica de jogo 3x2 +
GK. Nessa forma de jogo, trés jogadores participam como jogadores de linha
no momento ofensivo, e apenas dois, no momento defensivo, — sendo um
deles transformado automaticamente em guarda-redes, configurando assim
uma superioridade numérica do ataque em relacao a defesa.

A andlise de video foi realizada por meio de duas cameras posicionadas,
uma no nivel do campo de jogo e outra de um angulo superior (4 metros acima
do nivel do solo). Tanto no pré-teste, quanto no pos-teste, os alunos foram
avaliados durante a prética de jogos com cerca de dez minutos cada. Desses
dez minutos, foram considerados para codificacdo da performance durante
cinco minutos de jogo corrido sem interrupcfes. A analise s6 era interrompida
quando havia a intervencao do professor de educacéo fisica ou entdo quando a
bola ficava fora de jogo por mais de 10 segundos, representando em ambos 0s
casos uma pausa no andamento do jogo.

Assim como em Blomquivist et al. (2005), os momentos de avaliagao foram
separados em unidades de tomada de decisdao (UTD). Cada unidade se
iniciava a partir do dominio da bola por parte de algum jogador e terminava
guando o mesmo jogador perdia o dominio da bola. Quando outro jogador

conseguia esse dominio, iniciava-se um novo ciclo. Dentro dessas unidades
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foram avaliados comportamentos com bola (aluno que estava com o dominio
da bola) e comportamentos sem bola (a¢cdes defensivas ou movimentagcdes
ofensivas).

Baseado em Tallir et al. (2007), o instrumento de avaliacédo foi estruturado a
partir do Game Performance Assessment Instrument (GPAI).

O GPAI (Oslin et al., 1998) foi criado com o objetivo de avaliar situagdes
ocorridas durante o jogo e é citado por Arias e Castejon (2012) como unico
instrumento capaz de avaliar movimentos ofensivos e defensivos, com ou sem
a posse de bola. Sua criagao foi estruturada tendo em vista o0 modelo de ensino
Teaching Game for Understanding, procurando assim analisar questdes taticas
do jogo. A intencdo era de oferecer ao professor uma maneira de codificar e
observar tomadas de decisdes e execucdo da habilidade motora. A partir dessa
observacéo seria possivel quantificar a performance dos alunos.

No GPAI todas as decisdes relacionadas com acbes com bola sé&o
agrupadas na categoria tomada de decisédo (passe, remate, drible, rececdo de
bola). Por exemplo, uma decisdo de passe apropriada representa um passe
realizado para um colega livre de marcagéo. Por sua vez, a execugdo motora
afere o resultado dessa acdo com bola. Por exemplo, uma execugdo com
eficacia é representada, por exemplo, por um passe que foi realizado de forma
a ser passivel de ser recebido pelo colega de equipa (ndo demasiado
baixo/alto). Todas as acbes sem bola sdo capturadas pelas categorias support
(desmarcacdes), adjust (ajustamento posicional ofensivo e defensivo), cover
(cobertura defensiva), e mark/guard (marcacao).

De acordo com Tallir et al. (2007), a principal diferenca do instrumento de
avaliacao utilizado no presente estudo € que para além de tomada de deciséo,
a execucdo motora é desmembrada em duas vertentes, a eficiéncia e eficacia.
A eficiéncia refere-se a capacidade do jogador de ajustar a selecdo da acéo
motora ao contexto. Isto é, durante uma tentativa de finalizagdo através do
remate, se tem um defensor a bloquear a baliza, a acdo mais eficiente sera a
realizacdo do remate em suspensédo. A eficacia refere-se ao resultado final
dessa acdo. Isto é, o jogador acertou no alvo (eficaz) ou nédo acertou no alvo

(ineficaz).
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Por outro lado, € considerado ainda de que cada acdo no jogo,
independentemente de ser com bola (passe, drible, etc.), sem bola ofensivos
(aqueles relacionados com support e adjust) e sem bola defensivos (duelo,
intercecao, cover, mark/guard, e adjust), todas as a¢des tém simultaneamente
uma componente de tomada de decisdo/acao, e uma componente de eficiéncia
e eficacia da acao.

Em detalhe, se o jogador realiza um passe, 0 mesmo é avaliado em trés
dimensdes: se aquela foi a melhor decisdo tomada naquele momento; se o
gesto motor € compativel com o tipo de passe necessario a jogada; e por
altimo, se o passe chegou as méaos de seu companheiro de equipa.

Os conteudos trabalhados balizaram-se de acordo com as partes estruturais
do jogo estabelecidas pelo MCJI para delinear o que seria ensinado e avaliado.
Essas categorias sdo: creating shooting opportunities (CSO) (criar situacfes de
finalizacdo); setting up an attack (SUA) (organizar o ataque); maintaining the
ball possession (MBP) (manter a posse de bola) e o shooting (finalizar). Toda
acado ofensiva tem uma acdo defensiva analoga. Dentro dessas estruturas,
foram avaliados os comportamentos como passe, movimentos de suporte,
ajuste (ofensivo e defensivo) e comportamentos defensivos como a
interceptacdo e a acao do guarda-redes.

O critério utilizado para definir qual comportamento se enquadrava em uma
acado para criar oportunidades de golo (CSO), ou para organizar o ataque
(SUA), ou mesmo para manter a posse da bola (MBP) foram definidos com
muito rigor, com o intuito de tornar o instrumento de avaliagdo mais claro.

Para ser uma acdo para CSO, era necessario que a mesma ocorresse no
terco final da quadra, na parte ofensiva, e geralmente era marcada por uma
verticalidade em direcdo a meta oposta. Um bom exemplo é quando jogador do
centro da um passe para um dos jogadores dos flancos que esta livre de
marcacdo posicionado perto da linha da area de golo. Obviamente houve
movimentos horizontais, no intuito de oferecer amplitude a linha ofensiva.

No caso do SUA, os comportamentos ocorriam maioritariamente no meio-
campo defensivo de cada uma das equipas. Eram caracterizados por

movimentos béasicos para organizacdo o ataque frequentemente iniciados
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através de passe e envolvimento a partir do guarda-redes. Bons exemplos
desse comportamento sdo as desmarcacdes no comeco das jogadas iniciadas
pelo guarda-redes. Nesse caso, 0s dois jogadores que atuavam pelos flancos
ofereciam uma linha de passe, ampla e profunda, para receber o passe numa
clara intengao de comecar a organizar o primeiro momento ofensivo da equipa.

Ja no MBP os movimentos retratavam passes e desmarcacdes realizadas
no sentido oposto da baliza do adversario com a intencdo clara de
simplesmente conservar a posse da bola. Essas acdes foram reconhecidas em
movimentos nos quais os alunos abandonavam o campo ofensivo para ocupar
a parte de defesa da quadra. A titulo de ilustracdo, observa-se o drible para
manter a posse de bola, configurado por uma a¢édo no sentido defensivo com o
intuito de manter a posse da bola, tendo os outros companheiros marcados e
uma impossibilidade de finalizacdo da jogada.

Frisa-se que em cada unidade de tomada de deciséo, cada jogador pbde
estar realizando uma acao que se enquadraria em um agrupamento diferente.
Os critérios da avaliagdo sdo cuidadosamente expostos no Anexo | deste
trabalho.

Primeiramente, as componentes do jogo foram analisadas em
agrupamentos das estruturas parciais do jogo (Graca et al., 2003; Musch et al.,
2002). Esses sao representados pela aglutinagcdo de comportamentos contidos
dentro de uma parte estrutural do jogo. O agrupamento CSO, por exemplo, é
composto pelo passe para criar uma situagdo de finalizagdo; um movimento de
suporte sem bola para gerar uma situacdo de finalizacdo; e pelo drible para
criar uma ocasiao finalizacdo. Avaliaram-se em todos o0s casos, tomada de
decisdo, eficiéncia e eficacia. Somaram-se todos 0s comportamentos
apropriados de determinado agrupamento e dividiram-se pela soma dos
comportamentos apropriados, com os inapropriados, gerando assim um index.

Posteriormente, cada comportamento do jogo foi avaliado individualmente,
novamente nas trés dimensoes ja citadas. Nesse caso foi somado o numero de
acOes apropriadas de cada componente do jogo, que foi divido pelas somas de

acOes apropriadas e inapropriadas.
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Em sequéncia, foi avaliada a performance global de cada dimensdo. O
desempenho geral foi calculado da seguinte forma: todas as tomadas de
decisbes apropriadas, somando-se todos os componentes do jogo, foram
divididas pela soma de comportamentos apropriados e inapropriados. Assim foi
feito para eficiéncia e eficacia, separadamente.

Por dltimo foi calculado o envolvimento dos alunos no jogo (game
involvement), representada pela soma de vezes em que o aluno executava
uma acao do jogo, fosse ela apropriada ou inapropriada, a fim de medir a

participacdo total do individuo no jogo.

4.4. Andalise de dados

A analise exploratéria dos dados mostrou uma distribuicdo anormal da
amostra. Por esse motivo foi imperativo o uso de teste ndo paramétrico. O teste
escolhido foi o teste de Wilcoxon para duas amostras relacionadas.

Na tomada de decisdo, eficiéncia motora e eficacia, os comportamentos
foram separados em apropriados ou inapropriados. No primeiro item, levava-se
em conta a correta-incorreta decisdo em determinada situagdo de jogo. Na
eficiéncia, o que foi avaliado foi a técnica empregada. Por ultimo, a eficacia foi
codificada com o0 sucesso ou insucesso da acao.

Como previsto em Memmert e Harvey (2008), um dos problemas
estatisticos que podem surgir no GPAI é quando numerador ou denominador
apresentam a quantidade nula. Para solucionar essa questdo, 0s proprios
autores sugerem que seja somado o valor dez a todos 0s numeros obtidos na

analise. Neste estudo foi usado esse recurso.

5. Resultados

5.1. Andlise dos Agrupamentos

A Tabela 2 mostra as médias e desvio padrdo da amostra. A Tabela 3

mostra os resultados do teste de Wilcoxon da analise dos agrupamentos.
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Tabela 2 - Média e desvio padrao (dp) agrupamentos. CSO (creatinh shooting oportunities;
SUA (setting up na attack; MBP (maintanning the ball possession); DEF (defensive behavior);
ADJ (adjust).

Agrupamentos Pré-teste Pés-teste

Média (dp) Média (dp)
CSO Tomada de deciséo 0,58 (0,09) 0,64 (0,09)
CSO Eficiéncia 0,55 (0,08) 0,58 (0,17)
CSO Eficacia 0,46 (0,08) 0,43 (0,01)
SUA Tomada de deciséo 0,64 (0,07) 0,70 (0,01)
SUA Eficiéncia 0,62 (0,08) 0,70 (0,01)
SUA Efic4cia 0,57 (0,08) 0,61 (0,01)
MBP Tomada de Decisao 0,51 (0,03) 0,51 (0,007)
MBP Eficiéncia 0,52 (0,02) 0,51 (0,006)
MBP Eficacia 0,51 (0,03) 0,48 (0,02)
DEF Tomada de Decisdo 0,50 (0,04) 0,50 (0,06)
DEF Eficiéncia 0,49 (0,04) 0,47 (0,07)
DEF Efic4cia 0,46 (0,04) 0,43 (0,07)
ADJ Tomada de decis&o 0,63 (0,10) 0,70 (0,05)
ADJ Eficiéncia 0,60 (0,09) 0,67 (0,06)
ADJ Eficécia 0,60 (0,09) 0,75 (0,10)
Shooting Tomada de Decisdo 0,53 (0,06) 0,51 (0,05)
Shooting Eficiéncia 0,53 (0,05) 0,54 (0,06)
Shooting Eficacia 0,54 (0,04) 0,55 (0,51)

Tabela 3 - Agrupamentos. CSO (creating shooting opportunities); SUA (setting up an attack);
MBP (Maintaining the ball possession); DEF (defensive behavior); ADJ (adjust)

Teste Estrutura do jogo Wilcoxon T P

Pré-P6s | cso Tomada de decisdo -2,161 0,031
CSO Eficiéncia -0,846 0,398
CSO Eficécia -1,05 0,294
SUA Tomada de deciséo -2,316 0,021
SUA Eficiéncia -3,373 0,001
SUA Eficécia -1,774 0,076
MBP Tomada de Deciséo -0,254 0,799
MBP Eficiéncia -0,542 0,588
MBP Eficacia -0,858 0,391
DEF Tomada de Decisdo -0,645 0,519
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DEF Eficiéncia -1,329 0,184
DEF Eficécia -1,511 0,184
ADJ Tomada de deciséo -3,18 0,001
ADJ Eficiéncia -3,202 0,001
ADJ Eficacia -3,445 0,001
Shooting Tomada de Deciséo -1,173 0,241
Shooting Eficiencia -0,487 0,626
Shooting Eficacia -0,962 0,336

Comparando os resultados do pré-teste com os numeros do pos-teste,
verificou-se melhoria com relevancia estatistica na tomada de decisdo para
criar oportunidades de finalizacdo. Outro aspeto onde se verificou incrementos
no tempo foi a tomada de decisdo nas aclGes de organizacdo do ataque. A
eficiéncia relacionada a componentes de organizacdo do ataque teve

resultados estatisticos relevantes. Tanto a tomada de decis@o quanto eficiéncia

e eficacia apresentaram melhoria estatistica com significancia.

5.2. Performance Global

A Tabela 4 mostra a média e desvio padrdo das categorias de desempenho

global. A Tabela 5 oferece dados a respeito da performance global do jogo,

separada nas suas trés dimensdes: tomada de decisdo, eficiéncia e eficacia.

Tabela 4 - Média e desvio padrao (dp) desempenho global

Categorias Pré teste Pés-teste

g media (dp) media (dp)
Tomada de deciséo 0,74 (0,10) 0,77 (0,06)
Eficiéncia 0,68 (0,10) 0,74 (0,10)
Eficacia 0,54 (0,14) 0,61 (0,09)

Tabela 5 - Desempenho global separado pelos itens avaliados (tomada de deciséo; eficiéncia e

eficacia)
Desempenho i
Teste Global Wilcoxon T p
Pré-Pos Tomada de Deciséo 1,026 0,305
Eficiéncia 3,006 0,003
Eficacia 2,576 0,010
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Eficiéncia e eficacia motora mostraram melhoria com relevancia estatistica.

5.3. Comportamentos separados

Pode-se ver, na Tabela 6, média e desvio padrdo dos comportamentos
separados. Na Tabela 7, sdo mostrados os dados para cada comportamento

isolado dentro do jogo.

Tabela 6 - Média e desvio padrdo comportamentos isolados

Comportamento Pré-teste / Média (dp) P6s-teste / Média (dp)
Passe CSO DM 0,52 (0,06) 0,54 (0,04)
Passe CSO EFE 0,52 (0,07) 0,52 (0,04)
Passe CSO EFI 0,52 (0,06) 0,53 (0,04)
Drible CSO DM 0,51 (0,05) 0,50 (0,01)
Drible CSO EFE 0,52 (0,01) 0,51 (0,02)
Drible CSO EFI 0,53 (0,01) 0,51 (0,02)
Suporte CSO DM 0,57 (0,02) 0,61 (0,10)
Suporte CSO EFE 0,52 (0,02) 0,55 (0,09)
Suporte CSO EF]I 0,42 (0,01) 0,39 (0,06)
Passe SUA DM 0,60 (0,01) 0,62 (0,01)
Passe SUA EFE 0,58 (0,01) 0,63 (0,01)
Passe SUA EFI 0,61 (0,01) 0,65 (0,01)
Drible SUA DM 0,47 (0,04) 0,48 (0,07)
Drible SUA EFE 0,53 (0,04) 0,56 (0,01)
Drible SUA EFI 0,52 (0,04) 0,57 (0,01)
Suporte SUA DM 0,62 (0,08) 0,66 (0,01)
Suporte SUA EFE 0,58 (0,08) 0,63 (0,01)
Suporte SUA EFI 0,46 (0,07 0,49 (0,01)
Passe MBP DM 0,50 (0,09) 0,50 (0,07)
Passe MBP EFE 0,50 (0,09) 0,50 (0,07)
Passe MBP EFI 0,50 (0,08) 0,50 (0,07)
Drible MBP DM 0,50(0,01) 0,50 (0,01)
Drible MBP EFE 0,50 (0,01) 0,50 (0,01)
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Drible MBP EFI 0,50 (0,01) 0,50 (0,01)
Suporte MBP DM 0,51 (0,02) 0,51 (0,02)
Suporte MBP EFE 0,50 (0,02) 0,51 (0,02)
Suporte MBP EFI 0,49 (0,02) 0,48 (0,03)

Duelo DM 0,49 (0,04) 0,48 (0,01)

Duelo DEF EFE 0,48 (0,05) 0,47 (0,01)

Duelo DEF EFI 0,46 (0,04) 0,44 (0,01)

Interceptacédo DEF DM 0,52 (0,04) 0,51 (0,09)
Interceptacéo DEF EFE 0,51 (0,4) 0,50 (0,01)
Interceptacéio DEF EFI 0,48 (0,03) 0,47 (0,09)

Volta ADJ DM 0,61 (0,08) 0,69 (0,06)

Volta ADJ EFE 0,59 (0,08) 0,68 (0,09)

Volta ADJ EFI 0,60 (0,08) 0,68 (0,09)
Def Mov ADJ DM 0,54 (0,07) 0,58 (0,01)
Def Mov ADJ EFE 0,53 (0,07) 0,56 (0,01)
Def Mov ADJ EFI 0,53 (0,07) 0,55 (0,01)

Guarda-redes DEF DM 0,51 (0,03) 0,53 (0,09)
Guarda-redes DEF EFE 0,51 (0,02) 0,51 (0,01)
Guarda-redes DEF EF]I 0,51 (0,02) 0,50 (0,01)
Cobertura ADJ DM 0,49 (0,01) 0,5 (0,02)
Cobertura ADJ EFE 0,49 (0,01) 0,49 (0,02)
Cobertura ADJ EFI 0,49 (0,01 0,48 (0,02)

Abreviac¢8es: CSO creating shooting opportunitie; SUA setting up an attack; MBP maintanning
the ball possession; DM tomada de decisdo; EFE eficiéncia; EFI eficacia.

Tabela 7 — Comportamentos isolados

TESTE Estrutura do jogo Wilcoxon T P
Pré -Pés Passe CSO DM -2,121 0,034
Passe CSO EFI -0,104 0,917
Passe CSO EFE -1,575 0,115
Drible CSO DM -2,032 0,042
Drible CSO EFI -0,988 0,323
Drible CSO EFE -0,528 0,597
Suporte CSO DM -1,872 0,061
Suporte CSO EFI -0,761 0,447
Suporte CSO EFE -1,576 0,115
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Passe SUA DM -2,162 0,031
Passe SUA EFI -2,526 0,012
Passe SUA EFE -2,225 0,026
Drible SUA DM -0,740 0,459
Drible SUA EFI -2,229 0,026
Drible SUA EFE -2,281 0,023
Suporte SUA DM -2,209 0,027
Suporte SUA EFI -2,406 0,016
Suporte SUA EFE -0,960 0,337
Passe MBP DM -0,707 0,480
Passe MBP EFI -0,707 0,480
Passe MBP EFE -0,378 0,705
Drible MBP DM -0,193 0,847
Drible MBP EFI -1,507 0,132
Drible MBP EFE -0,215 0,830
Suporte MBP DM -0,446 0,656
Suporte MBP EFI -0,395 0,693
Suporte MBP EFE -0,036 0,972
Duelo DEF DM -0,052 0,958
Duelo DEF EFI -1,253 0,210
Duelo DEF EFE -1,779 0,075
Interceptacdo DEF DM -0,720 0,472
Interceptacdo DEF EFI -0,518 0,604
Interceptacdo DEF EFE -1,092 0,275
Volta ADJ DM -3,950 0,000
Volta ADJ EFI -3,851 0,000
Volta ADJ EfE -3,698 0,000

Def Mov ADJ DM -2,337 0,019
Def Mov ADJ EFI -1,907 0,057
Def Mov ADJ EFE -1,217 0,224
Guarda-redes ADJ DM -2,295 0,022
Guarda-redes ADJ EFI -0,826 0,409
Guarda-redes ADJ EFE -0,197 0,844
cobertura ADJ DM -0,358 0,720
cobertura ADJ EFI -0,079 0,937
cobertura ADJ EFE -0,402 0,687

Abreviac6es: CSO (creating shooting opportunitie); SUA (setting up an attack); MBP
(maintanning the ball possession); ADJ (adjust) DM tomada de decisédo; EFE eficiencia; EFI
eficacia.
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A tomada de decisdo para passes com a intencdo de criar uma
oportunidade de remate, assim como o drible para gerar chance de golo,
obteve resultados significativamente positivos. O passe para organizar o
ataque mostrou melhoria na tomada de decisédo, na eficiéncia e na eficacia. O
drible para organizar o ataque teve resultados estatisticos significantes no que
tange a eficiéncia e a eficacia. O movimento de suporte para organizar o
ataque sofreu alteracdes igualmente positivas ho campo da tomada de decisédo
e eficiéncia. O ajuste de volta mostrou crescimento nas trés dimensdes
avaliadas. O ajuste de movimentos de defesa obteve resultados positivos na
tomada de decisdao O ajuste GK também apresentou melhoria na tomada de

decisao

5.4. Envolvimento no jogo

A Tabela 8 mostra média e desvio padrdo do envolvimento no jogo. A

Tabela 9 traz os numeros referentes ao envolvimento dos alunos no jogo.

Tabela 8 — Média e desvio padrdo do envolvimento dos alunos no jogo

Envolvimento Pré-teste / Média (dp) | Pos-teste/ Média (dp)

79,83 (19,16) 104,17(19,32)

Tabela 9 — Envolvimento dos alunos no jogo

Envolvimento (Game

Wilcoxon T P
Involvement)

-3,687 0,000

A mudanca na participacdo teve resultados positivos e com relevancia

estatistica.

6. Discussao
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O objetivo deste estudo foi verificar o impacto de um modelo de ensino
hibrido composto pelo Modelo de Educacdo Desportiva e pelo Modelo de
Competéncia nos Jogos de Invasdo (MED-MCJI), em uma unidade didatica de
andebol, na melhoria do desempenho desportiva no tocante a tomada de
decisdo, a eficiéncia e a eficacia, por meio de analise de video. A proposta
deste trabalho foi analisar profundamente os individuos em a¢cdes com e sem a
bola, no momento ofensivo e defensivo do jogo de andebol, na forma basica de
jogo 3x2 + GK.

Este estudo mostrou um potencial positivo na aprendizagem motora de
alunos submetidos a unidade didatica composta por MED e MCJI. Em geral, os
resultados mostraram melhorias na qualidade de jogo, porém nem todas as
categorias analisadas apresentaram um crescimento com significancia
estatistica.

Como explicitado anteriormente, o instrumento de avaliagéo foi baseado no
GPAI (Oslin et al., 1998), com alteracdes baseadas em Tallir et al. (2007), que
entre outras diferencas, faz aderir a eficacia ao prisma a ser analisado,
considerando-a componente fundamental do sucesso no desempenho no jogo.

Embora haja discrepancias nos resultados gerais, houve melhorias
representativas na tomada de decis&o no drible para gerar chances de golo e
no passe para organizar o ataque. Esses dois comportamentos sao
caracterizados como ac¢fes ofensivas com a posse da bola. Logo o resultado
converge com os achados de Farias et al. (2015), que encontraram melhorias
significativas nos comportamentos ofensivos com bola, no campo da tomada
de deciséo.

O movimento de suporte para organizar o ataque, que obteve incrementos
estatisticos significativos em sua tomada de decisdo e eficiéncia, pode ser
classificado como um movimento ofensivo sem a posse da bola. Novamente
pode-se tragar um paralelo entre os resultados encontrados nesse estudo, com
o trabalho de Farias et al. (2015), no qual os comportamentos ofensivos sem
bola também representaram mudancas positivas apos uma unidade hibrida
MED-MCJI.
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Estabelecendo uma conexao ainda com o mesmo artigo, pode-se notar que
0s comportamentos defensivos igualmente sofreram melhorias, tanto na
tomada de decisdo quanto na execucdo motora. No presente artigo, esses
comportamentos estdo representados pelos ajustes de volta, ajuste nos
movimentos defensivos e ajuste GK (esses dois Ultimos apresentaram
melhorias apenas na tomada de decisao).

O agrupamento denominado Creating Shooting Opportunities, composto por
drible, passe (ofensivos com bola) e suporte (ofensivo sem bola), obteve
incremento estatistico significativo, indo de encontro a Mesquita et al. (2012),
que registraram melhoria nos aspectos ofensivos com bola no grupo das
meninas, nomeadamente na tomada de decisdo. E importante salientar que
esse resultado se deu em comparacao ao pré-teste e o teste de retencédo (PoT
2).

Na performance global os resultados encontrados estdo em convergéncia
com a literatura. No campo especifico da eficacia, o Unico trabalho que permite
tracar paralelo como jogos de invasédo € o de Tallir et al. (2007), que também
usou o MCJI como ferramenta didatico-pedagdgica. Em ambos houve melhoria
significativa na comparacdo entre pré-teste e pos-teste. Tratada como
eficiéncia no presente estudo, esse componente encontra seu correspondente
em “skill execution” na maioria dos artigos analisados. Os resultados vao de
encontro aos obtidos na literatura sobre o tema (Hastie et al., 2009; Hastie et
al., 2013; Mesquita et al., 2012; Pereira et al., 2013). No entanto, vale a
ressalva de que esses dois Ultimos estudos citados ndo foram pesquisas
realizadas com jogos de invasdo, mas sim com atletismo e badminton,
respectivamente. A semelhanca com esse trabalho se d& pela presenca de
unidades didaticas erguidas sobre as bases do MED.

N&o obstante, os resultados globais do quesito tomada de decisdo nao
apresentaram resultados significativos em parametros estatisticos, assinalando
assim um contraste com alguns trabalhos anteriormente realizados, nos quais a
tomada de decisdo sofreu alteracdes positivas (Hastie et al., 2009; Madeho et
al., 2007; Tallir et al., 2007;). Novamente é imprescindivel a lembranca de que
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os dois ultimos artigos citados ndo envolveram jogos de invasdo, analisaram o
volei e badminton, nessa ordem.

Em relacdo ao envolvimento do jogo, houve grande aumento da
participacdo dos alunos nas acles ofensivas e defensivas. Todavia, esse
progresso nao necessariamente deve refletir um aperfeicoamento do
rendimento desportivo (Mermmert & Harvey, 2008). Em afinidade com essa
premissa, Araujo et al. (2014) analisaram performance e envolvimento em uma
unidade didatica hibrida de ensino composta por Sport Education e Step-
Game-Aproach-Voleyball Model, constatando resultados semelhantes no que
se refere ao envolvimento do jogo. Em sua pesquisa, contudo, perceberam
resultados maiores no grupo do sexo masculino. Em Pritchard et al. (2008),
também se apuram confluéncias no aumento da participacdo dos alunos,
porém essa afirmativa apenas se faz verdadeira na amostra do sexo feminino
gue participou de aulas separadas por género.

Embora tenham sido verificados resultados que encontrem algum respaldo
em estudos anteriores, diversos fatores podem ter potencializado a nao
ocorréncia de incrementos estatisticos significativos expressivos. A andlise do
pré-teste foi realizada nas primeiras aulas da intervencdo pedagdgica, e de
acordo com a tabela de conteldos pode-se reparar que as equipes trabalharam
dentro de si mesmas, aprendendo a forma basica de jogo proposta (3x2 + GK).
Por outro lado, o poés-teste foi empreendido nas aulas finais do programa,
gquando as equipes se enfrentavam nas finais da liga competitiva. Essa
mudanca de carater no contexto ambiental pode ter tido fulcral valia na
alteracdo de comportamento dos alunos, refletido talvez na enorme evolucéo
da eficacia. De fato, ao observar o jogo é possivel verificar atitudes mais
individuais do que coletivas na diligéncia de alcancar a vitoria, sobretudo em
individuos que possuiam maior intimidade com o jogo previamente (0 que néo
foi medido estatisticamente).

Outro coeficiente a ser levado em consideracdo é o numero de aulas. MED
(Siedentop, 1994), tal qual MCJI (Musch et al, 2002) devem ter

necessariamente ao menos vinte aulas para que os alunos alcancem o0s
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objetivos tracados pelos referidos modelos. Nessa unidade didéatica foram
ministradas, em oito encontros, doze aulas de 45 minutos.

A inconsisténcia dos numeros pode também ser explicada pela auséncia do
teste de retencdo, presente em Araujo et al. (2016), e classificado como de
fundamental importancia também por Mesquita et al. (2012), que sublinham a
influéncia do tempo decisivo para a avaliagdo do processo de ensino-
aprendizagem.

Ha a necessidade de pesquisas futuras continuarem a ser realizadas no
sentido de preencher a lacuna existente no estado da arte dos dois modelos
trabalhados. Esse hiato refere-se a falta de investigacdes a respeito do efeito
desses processos no desempenho no jogo, especialmente o MED (Araujo et
al., 2014). Relativamente ao MCJI, a pesquisa cientifica ainda representa um
baixo numero de artigos, se comparado a outros modelos de ensino.

Seria ainda de grande valia que fossem realizados estudos longitudinais
(Araujo et al., 2016), pois os resultados estédo limitados a inferéncia de apenas
uma unidade didatica no desporto andebol. Teria um grande valor que se

pudesse estender a andlise por mais conteddos com a mesma amostra.

7. Conclusao

A unidade didatica construida em um contexto caracteristico pelo Modelo de
Educacdo Desportiva, sustentada pela base pedagdgica do Modelo de
Competéncia nos Jogos de Invasao disponibilizou aos alunos a oportunidade
de obter melhorias nos aspectos do jogo, como a tomada de decisdo (em
alguns componentes), a eficiéncia e eficacia geral.

Além de o modelo hibrido ter permitido esse crescimento no desempenho,
0S numeros relativos ao envolvimento dos alunos no jogo foram
grandiosamente positivos, reforcando a ideia presente no corpo conceitual de
ambos o0s modelos, de aumento da equidade na participagdo e maior
democratizacdo do desporto (Musch et al., 2002; Siedentop, 1994).

No entanto, este estudo, contido em uma grande pesquisa de investigagao-

acdo, reitera a necessidade de as unidades didaticas, representadas pelas
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épocas desportivas, terem uma duragdo minima de aproximadamente vinte
aulas, com o intuito de promover uma maior intimidade com o conteudo,
gerando assim resultados possivelmente mais expressivos dos que aqueles
expostos neste trabalho.

Ademais, € imperativo afirmar que nenhum modelo que esteja preocupado
com principios que extrapolam os limites do campo e do jogar, pode ter sua
efetividade avaliada apenas por calculos estatisticos e analises de
desempenho. Para se ter um julgamento mais robusto, proficuo e legitimo é
necesséario levar em consideracdo fatores como motivacdo, entusiasmo e
desempenho de diferentes papéis, como feito por inUmeros artigos (Farias et
al., 2017; Perliman, 2010, 2011, 2012; Serra-Olivares, 2017).

Quanto ao futuro das pesquisas, acredita-se que as mesmas devem se
empenhar em preencher essa lacuna descrita na literatura (Aradjo et al., 2014)
a respeito da falta de um numero significativo de trabalhos que tenham por
objetivo aspectos da performance no tocante ao MED e, no que se refere ao
MCJI, o fato de haver um crescente nimero de publicacbes com a intencao de
demonstrar cada vez mais sua eficacia, visto que até essa presente producao
poucos foram o0s autores que publicaram a respeito. Ainda sobre investigacoes
futuras, faz-se necessaria a observacédo de estudos com cortes longitudinais,
0S quais perpassem por duas ou mais unidades didaticas, para uma analise
mais assertiva.

Em resumo, o modelo hibrido SE-IGCM teve impactos positivos na
performance geral e em itens especificos do jogo de andebol, além, é claro, de

possibilitar um avanc¢o na participacédo dos alunos no decorrer do jogo.
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Apés longo periodo de andlise, no qual foi realizada uma extensa pesquisa na
literatura sobre modelos de ensino, principalmente construcdes tedricas
baseadas no paradigma construtivista, e um trabalho em codificar um
instrumento de avaliacdo a partir de ferramentas ja existentes e consagradas,
além, é claro, de inspecéo de video minuciosa, chegou-se mais uma vez a uma
percepcdo bastante positiva sobre modelos hibridos de ensino. Percepcgéo
essa bastante difundida pelos autores que se dedicam a explorar esse campo
de atuacao e pesquisa.

De fato, os modelos compostos por pelo menos dois referenciais tedricos
complementares tém-se mostrado extremamente eficazes na intengcdo de
transformar as aulas de Educacéao Fisica em momentos mais significativos para
a formacao integral de criancas e jovens, tornando-as uma mola propulsora do
desenvolvimento motor, pessoal, afetivo e até mesmo emocional dos alunos.

Nesse presente estudo, se por um lado os resultados estatisticos ficaram
aguém de outros estudos com a mesma nhatureza, produzidos recentemente,
ficou claro para o observador — que neste caso ndo era a mesma pessoa que 0
professor da turma submetida a unidade didatica —, a melhoria na qualidade do
jogo e no grande aumento da participacéo, especialmente dos alunos que no
comecgo das aulas tinham dificuldades muito limitantes, tanto nos aspectos
mais técnicos quanto na compreensao tatica do jogo. Apesar de ndo ser o foco
dessa dissertacdo, foi verificado um ambiente de trabalho muito cooperativo,
integrado, motivado, solidario e com grau de autonomia adequado a faixa etaria
da amostra.

Estudos como esse, sobretudo nesse formato de investigacdo-acéao,
mostram-se muito importantes para avaliar o trabalho do dia-a-dia, se de fato
se estd caminhando em um percurso desejado. E proveitoso ainda que se
amplie o olhar, ndo restringindo a analise apenas a conjecturas meramente
quantitativas ou qualitativas, integrando as duas formas de avaliacdo, para
resultados mais substanciais e significativos.

Seria interessante ainda, a busca por trabalhos longitudinais, os quais
permitam uma andlise ao longo de unidades didaticas diferentes.

Especificamente no que diz respeito ao Modelo de Competéncia nos Jogos de
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Invaséao, isso parece uma condi¢do sine qua non na intencdo de se verificar a

forca do trabalho em cima das questfes taticas dos jogos da mesma natureza.
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ANEXO | - TABELA DE AVALIACAO

Comportamento: defini¢éo e
observacédo

Tomada de decisao (DM)

Apropriado
Inapropriado

Eficiéncia (SE)

Apropriado
Inapropriado

Eficacia (SY)

Apropriado
Inapropriado

PCSO~-> “T” na posigao de chute
sem Adversario entre ele e a linha
de golo.

“T” livre em vantagem para um remate;

Passar para um “T” em SUA se ha um em
CSO

Passe com forca apropriada, na direcéo
correta, facilitando a recepcéo e
deixando o “T” em vantagem.
Exatamente o oposto

Gerar uma oportunidade de
finalizacéo
N&o gerar uma oportunidade
de finalizacdo

PSUA-> para organizar um ataque;
pode acontecer na zona ofensiva
ou defensiva. O passe que inicia
as jogadas geralmente é SUA. Se
o “T” estiver adiantado, mas com

marcador entre ele e 0 golo é
PSUA.

Passar para um “T” em posigao de SUA.

Passar para um “T” marcado quando se
tem um livre.

Passe com forca apropriada, na direcéao
correta, facilitando a rececéo e deixando
o “T” em vantagem.
Exatamente o oposto

Gerar uma organizacéao de
ataque
N&o gerar uma organizacao de
ataque

PMBP-> passe para manter a
posse de bola. Sempre que houver
um passe da parte ofensiva para a

defensiva sera Para manter a

posse da bola.

Passar para um “T” na posi¢cao de MBP.

Retornar a bola quando se tem a
possibilidade de fazer passe para SUA ou
CSO.

Passe com forca apropriada, na direcédo
correta, facilitando a recepcéo e
deixando o “T” em vantagem.
Exatamente o oposto

Gerar manutencéo da posse
de bola
N&o gerar a manutencéo da
posse de bola




DCSO-> Os “T” ndo estéo em boas
posicdes para receber os passes,
e héa linha aberta na defesa.
Considerei as vezes em que havia
um 1x1 (sem cobertura perto)
como apropriados.

Driblar em dire¢é@o ao golo, se ndo ha

opcao de passe e ha espaco na defesa.

Exatamente o oposto

Driblar mantendo a visao de jogo,
ajustando o drible a situacéo (ajustar o
corpo para proteger a bola e a
velocidade)

Exatamente o oposto.

Manter a posse de bola

N&ao manter a posse de bola

Comportamento: definicdo e
observacéo

Tomada de decisao (DM)

Apropriado
Inapropriado

Eficiéncia (SE)

Apropriado
Inapropriado

Eficacia (SY)

Apropriado
Inapropriado

DSUA-> drible antes passar e
cortar.

Driblar para ajustar a posicdo ou nao
cometer falta enquanto um “T” faz a
movimentagao.

Driblar quando ja ha um “T” livre para
passar a bola

Driblar mantendo a visao de jogo,
ajustando o drible a situagéo (ajustar o
corpo para proteger a bola e a
velocidade)

Exatamente o oposto.

Manter a posse de bola

N&o manter a posse de bola

DMBP-> Drible para fugir na
pressdo de um adversario.
Geralmente acontece em sentido
defensivo. S6 assinalei com DMPB
se havia, de fato, pressao
adversaria.

Driblar para manter a posse de bola
quando ndo ha um “T” para receber um
passe.

Driblar quando ha um “T” em melhor
posicédo para MBP

Driblar mantendo a visédo de jogo,
ajustando o drible a situacao (ajustar o
corpo para proteger a bola e a
velocidade)

Exatamente o oposto.

Manter a posse de bola

N&o manter a posse de bola




Tentar marcar quando nao ha “T” em

. melhor posicdo para finalizag&o. Ajustar o Colocar forca e energia no remate. Acertar a bola no alvo, sendo
Jumper Shooting : PSR ~ ~
tipo de técnica a situacao. golo ou nao.
Standard Shooting N&o tentar a finalizacdo quando é O oposto, dar um remate suave, um
N . apropriado. Escolher o tipo de remate “soft shoot”. Errar o alvo
Pivoting shooting
errado.
Tomada de deciséo (DM) Eficiéncia (SE) Eficacia (SY)
Comportamento: defini¢cdo e
observagao Apropriado Apropriado Apropriado
Inapropriado Inapropriado Inapropriado

DUEL->o0 defensor, quando o
atacante esta se
aproximando do golo,
aborda o portador da bola
para rouba-la.

Tentar ganhar a bola quando apropriado,
se o defensor for o mais préximo da bola.
Quando o defensor tem a chance de roubar
a bola e néo o faz.

- movimento rapido e com energia, em
direg&o ao atacante; ajustando a
posi¢do do corpo de acordo com a
bola, fechando a linha do golo. Usar
contato corporal, sem falta, se
necessario.

Exatamente o oposto

- Conquistar a bola, ou
provocar um desperdicio
for¢ado, interrompendo o

ataque.

O atacante mantém a posse
de bola.

INTERCEPTION-> Interceptar a
bola em curso, pode ser um passe
ou um chute.

Tentar ganhar a bola quando apropriado,
se o defensor for o mais préximo da bola.
Quando o defensor tem a chance de roubar
a bola e nao o faz.

- movimento rapido e com energia, em
direg&o ao atacante; ajustando a
posicéo do corpo de acordo com a
bola, fechando a linha do golo. Usar
contato corporal, sem falta, se
necessario.

Exatamente o oposto

- Conquistar a bola, ou
provocar um desperdicio
forgado, interrompendo o

ataque.




O atacante mantém

DEF GOAL- E a interceptacéo
realizada pelo jogador que esta
como GK.

Tentar ganhar a bola quando apropriado,
se o defensor for o mais préximo da bola.
Quando o defensor tem achance de roubar
a bola e nédo o faz.

movimento rapido e com energia, em
direcdo ao atacante; ajustando a
posi¢cédo do corpo de acordo com a
bola, fechando a linha do golo. Usar
contato corporal, sem falta, se
necessario.

Exatamente o oposto

- parar a bola antes da linha
do golo

-Sofrer o golo.
Obs: Se a bola for para fora
nao é contabilizado

Comportamento: definicdo e
observacéo

Tomada de decisao (DM)

Apropriado
Inapropriado

Eficiéncia (SE)

Apropriado
Inapropriado

Eficacia (SY)

Apropriado
Inapropriado

MCSO (suporte)> Se mover para
uma posicdo em que seja capaz de
criar um SO. E importante observar
se o jogador realiza o movimento
dentro da I6gica do jogo. O
“overlap” sempre é um MCSO. Se
o0 aluno que esta em posicao para
receber um passe em uma UTD,
permanecer na mesma condi¢céo,
serd contabilizado um novo
suporte, necessitando ver
novamente sua DM, SE e SY

ApOs um passe (ou ndo), ir para o golo,
preenchendo um espago vazio na direcéo
da meta, estando apto a receber o passe e

finalizar a jogada.

N&o ocupar um espaco vazio que é
propicio para o MCSO; fazer o movimento
apenas pela metade, o parando. Nao estar

apto a receber o passe por estar muito
perto do defensor, facilitando uma
interceptacao.

Velocidade apropriada a jogada;
posicao dos bragos em espera pela
bola. Olhar para a bola, se necessario
pode abandonar o olhar para mudar
direcdo e velocidade, mas tem que
retornar esse olhar.

Pedir a bola na direcao do defensor;
nédo usar a mao alvo para pedir a bola

Levar a uma oportunidade de
golo.

N&o levar a uma oportunidade
de golo.




MSUA (suporte)=> mesmo em
campo ofensivo, se houver um
defensor entre o atacante e o golo
0 apoio é de SUA!

Se posicionar para iniciar ou reiniciar um
ataque.

Além do oposto ao apropriado, o jogador
nao deve ocupar o espago de um “T” que ja
esta oferendo suporte.

Velocidade apropriada a jogada;
posicéo dos bracos em espera pela
bola. Olhar para a bola, se necessario
pode abandonar o olhar para mudar
direcdo e velocidade, mas tem que
retornar esse olhar.

Levar a uma organizacao de
ataque

N&o levar a uma organizacao

Pedir a bola na direcao do defensor; de ataque
ndo usar a mao alvo para pedir a bola
Tomada de deciséo (DM) Eficiéncia (SE) Eficacia (SY)
Comportamento: defini¢céo e
observacéo Apropriado Apropriado Apropriado

Inapropriado

Inapropriado

Inapropriado

.MMBP (suporte)-> é o apoio para
quando um “T” precisa de uma
linha de passe segura, pois esta
sendo pressionado pelo defensor.
Sempre acontece na zona
defensiva.

Quando ndo ha chance para CSO/SUA;
quando o risco de perder a bola for muito
grande.

Exatamente o oposto

Velocidade apropriada a jogada;
posi¢do dos bracos em espera pela
bola. Olhar para a bola, se necessario
pode abandonar o olhar para mudar
direcéo e velocidade, mas tem que
retornar esse olhar.

Pedir a bola na direcao do defensor;
ndo usar a mao alvo para pedir a bola

Levar a manutenc¢éo da posse
de bola

N&o levar a manutencéo da
posse de bola




ADJ VOLTA - é avolta dos
jogadores ao finalizarem o ataque.

Se mover na direcéo da prépria area de
golo, depois de um ataque se nao for
necessario e apropriado que se faca uma
interceptacao.

Exatamente o oposto

Ajustar o corpo e a velocidade, além de
ocupar 0 espago vazio.

Além de néo ajustar a velocidade e o
corpo, ocupar um espago onde o “T” ja
ocupou.

Retornar a posicéo antes de o
ataque poder completar suas
acoes. Ultrapassar a linha do
meio-campo, podendo fazer
um DUEL ou INTERCEPTON
se necessario.
Exatamente o oposto.

ADJ MOVEMENTO- é o ajuste
realizado pela linha defensiva,
mantendo a distancia entre seus
componentes.

Move-se de acordo com o fluxo do jogo,
mantendo a distancia apropriada entre os
“T”.(nem tao perto nem tao longe).

N&o ajustar quando necessario, ou na
posicéo correta.

Ajustar o corpo e a velocidade, além de
ocupar o espaco vazio.

Além de néo ajustar a velocidade e o
corpo, ocupar um espago onde o “T” ja
ocupou.

Deixar o defensor numa boa
posicéo para impedir um
SUA/CSO

Exatamente o oposto

ADJ CTD- funciona como
cobertura. O T ocupa 0 espago
deixado pelo seu companheiro.

Oferecer ajuda quando o “T” faz um DUEL
ou uma INTERCEPITION.

Exatamente o oposto

Ajustar o corpo e a velocidade, além de
ocupar o0 espago vazio.

Além de néo ajustar a velocidade e o

corpo, ocupar um espaco onde o “T” ja

ocupou.

Deixar o defensor numa boa
posicéo para impedir um
SUA/CSO

Exatamente o oposto




